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Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 
betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah. 
- Thomas Alva Edison-  
 
Jika orang berpegang pada keyakinan, maka hilanglah kesangsian. Tetapi, jika 
orang sudah mulai berpegang pada kesangsian, maka hilanglah keyakinan. 
- Sir Francis Bacon- 
 
Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru  
yakin kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik. 
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Penelitian Tindakan Kelas ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif anak usia dini dengan permainan kartu angka dan gambar di TK Kanisius 
Sidowayah Klaten tahun ajaran 2012/2013. Subjek pelaksanaan tindakan ini 
adalah anak kelompok B di TK Kanisius Sidowayah, yang berjumlah 20 anak. 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas yang 
dilaksanakan dalam dua siklus. Prosedur penelitian ini terdiri dari empat tahap 
yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data 
menggunakan analisis deskriptif komparatif yaitu membandingkan hasil 
persentase pencapaian setiap anak dengan persentase keberhasilan yang telah 
ditentukan peneliti pada setiap siklusnya. 
Hasil penelitian ini adalah terjadi peningkatan kemampuan kognitif anak 
melalui permainan kartu angka dan gambar. Kemampuan kognitif anak pada pra 
siklus mencapai 40,375%, siklus pertama meningkat 66%, dan siklus kedua 
menjadi 80,375%. Selain itu, dapat disimpulkan bahwa variasi dalam 
pembelajaran mempunyai peranan yang sangat penting dalam peningkatan 
kemampuan kognitif melalui permainan kartu angka dan gambar. Dengan 
demikian, dapat terbukti bahwa penerapan permainan kartu angka dan gambar 
dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok B di TK Kanisius 
Sidowayah tahun ajaran 2012/2013. 
 
Kata kunci : kemampuan kognitif, permainan kartu angka dan gambar. 
 
 
 
